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Peliteollisuus on maailmanlaajuisesti ollut koko 2000-luvun ajan nopeimmin kasvava 
kulttuuriteollisuuden haara. Viisitoista prosenttia videopalvelu YouTuben sisällöstä on 
loppuvuodesta 2014 keskittynyt digitaalisiin peleihin. Tämän viidentoista prosentin kat-
selukerrat jakautuvat 19–1 itsenäisten sisällöntuottajien ja pelien julkaisijoiden kesken. 
(Marshall 2014.) Itsenäisille, pienille pelistudioille YouTube-näkyvyys voi dramaatti-
simmillaan olla elämän ja kuoleman kysymys. (Rose 2014.) 
Olen opinnäytetyössäni lähtenyt selvittämään, millaisena suomalaiset pelijournalistit 
näkevät verkon ilmaisen sisällöntuotannon vaikutuksen työhönsä. Tämän opinnäyte-
työn yhteydessä sisällöntuotannolla viitataan nimenomaan digitaalisten pelien ympärille 
muodostuneeseen fanikulttuuriin, jossa pelaajat esimerkiksi videoivat itseään pelaa-
massa, tuottavat arvostelusisältöä videon muodossa tai muuten tekevät viihdykkeeksi 
tarkoitettua, katsojalle ilmaiseksi saatavilla olevaa videosisältöä. 
Sisällöntuotannon kasvanut suosio on viime vuosina havahduttanut pelimedian mietti-
mään omaa asemaansa ja tärkeyttään. Pelijournalisti Mike Rose pohti vuonna 2014 
artikkelissaan Is YouTube killing the traditional games press? sitä, millainen suhde pe-
limedialla ja sisällöntuottajilla loppujen lopuksi on. Rose tuntui tekstinsä aikana löytä-
vän miltei symbioottisen suhteen, jossa sisällöntuotanto hyötyy pelijournalismista ja 
pelijournalismi sisällöntuotannosta. 
Suomalainen mediakenttä on kuitenkin merkittävästi englanninkielistä vastinettaan pie-
nempi. Tällä hetkellä Suomessa toimii kaksi kuukausittain ilmestyvää, digitaalisia pelejä 
käsittelevää painettua aikakausjulkaisua, Pelit ja Pelaaja. Olen haastatellut toimittajia 
molemmista lehdistä ja selvittänyt, millaisena he pitävät pelijournalismin ja sisällöntuo-
tannon välistä suhdetta. Sisällöntuotanto on syntynyt digitalisoitumisen ja internetiin 
siirtymisen sivutuotteena, ja tästä syystä tutkimus sivuaa runsaasti myös pelijournalis-
min tulevaisuutta ja suhdetta verkkoon. 
Tämä opinnäytetyö on kirjallinen osa kokonaisuudesta, jonka tuoteosuus julkaistiin 
artikkelisarjana Pelaaja-aikakausjulkaisussa. Toteutin suomalaisten pelinkehittäjien 
historiaan ja tulevaisuudennäkymiin pureutuvan neljän osan sarjan, joka julkaistiin mar-
raskuun 2015 ja helmikuun 2016 välillä. Ajatus juttusarjaan syntyi kuukausia ennen 




muun muassa siitä, miltä alan ja oman yrityksen tulevaisuus heidän näkökulmastaan 
näyttää. Päätin jatkaa ajatusta pelijournalistisesta näkökulmasta opinnäytetyön kirjalli-
sessa osassa. Luvussa 4 eräs haastattelemistani toimittajista esittää toiveen, että peli-
journalismi nähtäisiin tulevaisuudessa osana digitaalisen pelaamisen kulttuuria samalla 
tavalla kuin esimerkiksi Parnasso-lehti nähdään luontevana osana kirjallisuuden har-
rastamista. Journalismi elää murroskautta, eikä tilanne pelijournalismin parissa eroa 
yleisestä tilanteesta mainittavammin: verkon ilmaissisältö on haastanut mediat mietti-







2 PELIJOURNALISMI JA SISÄLLÖNTUOTANTO 
Kirjassaan Viestinnän vallassa – johdatus joukkoviestinnän kysymyksiin Risto Kunelius 
(2003, 21) määrittelee journalismin olevan ajankohtaista ja faktapohjaista joukkoviestin-
tää, joka kertoo, mitä maailmassa tapahtuu tai on vasta tapahtunut. Journalismi on 
pohjimmiltaan valtavan laaja käsite, ja sen voidaan katsoa pitävän sisällään useita eri 
juttutyyppejä uutisista henkilökuviin ja dokumentteihin. 
Viestinnän digitalisoitumisen Kunelius (2003) puolestaan määrittelee viestinnällisen 
sisällön, niin kuvan, äänen kuin tekstinkin, siirtämisenä verkkoon binäärisessä muo-
dossa. Digitalisoitumisen kääntöpuolena Kunelius esittelee verkostoitumisen käsitteen, 
joka käytännössä tarkoittaa tiedon hajaantumista ja hakua useista eri lähteistä, viestin-
nän sirpaloitumista ja yksilöllisen tiedonhankinnan keskittymistä pääsääntöisesti me-
diankuluttajan omia kiinnostuksenkohteita koskeviin asioihin. (Emt 49–51.) 
Tutkija Ari Kivimäki määrittelee elokuvajournalismin seuraavanlaisesti: 
Journalismin yleiset määritelmät huomioon ottaen elokuvajournalismi tarkoittaisi 
siis ajankohtaisten ja faktapohjaisten elokuvasta laadittujen joukkotiedotus-
sanomien suunnittelua, valintaa, hankintaa ja muotoilua. Käsite elokuvajourna-
lismi viittaa samanaikaisesti sekä journalistiseen työprosessiin että sen lopputu-
loksiin, artikkeleihin, arvosteluihin, esseisiin ja uutisiin. (Kivimäki 2001, 291.) 
Elokuvakulttuuria koskevan tiedonvälityksen lisäksi Kivimäki määrittelee elokuvajourna-
lismin muiksi tehtäviksi muun muassa elokuvan syvärakenteiden, kuten markkiname-
kanismien, tutkimisen, elokuvatutkimuksen tulosten popularisoimisen ja elokuvapolitii-
kan epäkohtien käsittelyn. 
Mielestäni Kivimäen luonnehdintaa voi toimivasti käyttää selittämään myös digitaalisia 
pelejä käsittelevän journalismin muotoja ja tehtäviä. Olen useasti törmännyt stereotypi-
aan, että pelijournalismi muodostuu ainoastaan arvosteluista. Vaikka arvostelut ovatkin 
alan kivijalka, pitää pelijournalismi elokuvajournalismin tapaan sisällään monipuolisen 
kirjon erilaisia juttutyyppejä. 
Pelijournalismin veteraani, USGamer-verkkojulkaisun päätoimittaja Julian Rignall 
(2015) jakaa alan kahteen lohkoon: pelialan liiketoimintaan keskittyviin julkaisuihin ana-
lyyttisine raportteineen, sekä kuluttajille suunnattuihin julkaisuihin, joissa journalistiselta 
tuotteelta odotetaan faktan lisäksi jonkinasteista viihdyttävyyttä. Sanalla ”pelilehti” viita-




Tämän opinnäytetyön puitteissa on erityisen tärkeää tiedostaa, että pelijournalismi 
koostuu muustakin kuin kritiikistä. Tekemissäni haastatteluissa nousi esille esimerkiksi 
painetun lehden artikkelityyppien ja rakenteen muutos verkon käytön yleistyessä. Kri-
tiikki on kuitenkin keskeinen osa pelijournalismia, ja esimerkiksi suomalainen pelimedia 
on alusta asti ollut laajalti tehtäviensä puolesta kuluttajavalistusta. Kirjassaan Sinival-
koinen pelikirja toimittaja Juho Kuorikoski mainitsee, että Suomessa ensimmäiset pe-
liarvostelut julkaisseen Mikrobitti-lehden myötä arvosteluista tuli paikallisella kentällä 
pelejä käsittelevän tekstin arkkityyppi. (Kuorikoski 2014.) Mikrobitin sisarjulkaisuksi 
perustettu C=lehti puolestaan tarjosi peliarvioiden ohella Commodore-tietokoneisiin 
liittyvää sisältöä, kuten ohjelmistotestejä ja tapahtumareportaaseja. (C=lehti.) 
Nykyisellään tyypillinen Pelit-lehden tai Pelaajan numero saattaa koostua arvosteluiden 
lisäksi vaikkapa tekijähaastatteluista, historiikeista, laitearvioista ja pelialan ajankohtais-
ten asioiden käsittelystä. Digitaalisten pelien muuttuessa jatkuvasti yhä enemmän val-
tavirtaviihteeksi, ovat muun muassa alan sosiaaliset aspektit, kuten naisten asema 
pelialalla, nousseet esille pelimedian parissa. Näitä lehdet saattavat ruotia esimerkiksi 
kolumneissa. 
2.1 Pelijournalismi 
Alejandro Soler (2014) on osoittanut muutamankin alkupisteen pelijournalismille väitös-
kirjassaan Can We Save Video Games Journalism? Soler linjaa, että vaikka pelijourna-
lismin katsotaan hänen mukaansa perinteisesti alkavan 1990-luvun alusta, voi alkupis-
teeksi osoittaa myös 1970-luvun pelihallipelejä käsittelevät, alan toimijoille suunnatut 
ammattilehdet, trade magazines. (Emt. 10.) Ensimmäinen kuluttajille suunnattu pelilehti 
ilmestyi vuonna 1981, kun mediayhtiö EMAP alkoi julkaista Computer and Video Ga-
mes -lehteä Isossa-Britanniassa (Rignall 2015). Vuosien 1988 ja 1994 välillä alkunsa 
sai suuri joukko alan kivijalkajulkaisuja, kuten Game Informer, Edge ja Electronic Ga-
ming Monthly, jotka ovat toiminnassa edelleen. Näiden myötä myös kuluttajakeskei-
syys yleistyi, ja nykyisenkaltainen pelijournalismi alkoi saada muotoaan: lehdissä oli 
katsauksia pelialaan ja -tekijöihin, peliennakoita ja arvosteluita. (Soler 2014, 10.) 
Suomalainen pelijournalismi sai alkusysäyksensä 1980-luvun tietotekniikkajulkaisujen 
myötä. Vuonna 1984 perustettu Mikrobitti oli ensimmäinen Suomessa tietokonepeliar-
vioita painanut kaupallinen julkaisu. Sitä seurasi vuonna 1987 sisarjulkaisuna perustet-




leihin. Mikrobittiä julkaisi Sanoma-konserni ja C=lehteä Sanoman omistuksessa ollut 
Technopress Oy, minkä lisäksi toimittajakunta oli osin samaa. (Suominen 2011.) Vuo-
desta 1987 alkaen Mikrobitin ja C=lehden peliarviot alettiin kerätä vuosittain ilmesty-
vään Tietokonepelien vuosikirjaan, jossa jo ilmestyneiden arvioiden lisäksi julkaistiin 
tietokonepeleihin liittyviä kolumneja ja artikkeleita. (Taarluoto 2007.) 
Ensimmäisen kotikonsolinsa vuonna 1983 julkaissut Nintendo ryhtyi valtaamaan jalan-
sijaa myös suomalaisella mediakentällä. Pääsääntöisesti sarjakuvien parissa toiminut 
Semic julkaisi Nintendo-lehteä vuosina 1990–1994. Artikkelien lisäksi lehti sisälsi sarja-
kuvia Nintendon omista nimikkeistä. Julkaisu ei kuitenkaan ollut kokonaan suomalaista 
tekoa, vaan valtaosa toimituksellisesta sisällöstä tuotettiin Ruotsissa. Kuukausittain 
ilmestyvä julkaisu yhdistyi vuonna 1994 Super Power -lehteen, jota tehtiin myös poh-
joismaisena yhteistyönä useiden toimitusten kesken. Nintendo-lehden tapaan myös 
Super Power keskittyi aluksi ainoastaan Nintendon julkaisuihin, mutta laajeni vuonna 
1995 kattamaan muidenkin konsolivalmistajien tuotteita. Super Power ilmestyi vuoteen 
2001 saakka. (Emt.) 
Vuonna 1992 Tietokonepelien vuosikirja ja C=lehti yhdistyivät Pelit-lehdeksi, kun 
C=lehden keskiössä olleet Commodore-tietokoneet alkoivat menettää suosiotaan suo-
malaisilla markkinoilla. Vaikka Mikrobitti, jonka arvostelut kerättiin Tietokonepelien vuo-
sikirjaan, arvioikin silloin tällöin myös konsolipelejä, oli Pelit ensimmäiset vuotensa tie-
tokonepainotteinen. Julkaisu kuitenkin käsitteli C=lehdestä poiketen Commodore Ami-
gan ja Commodore 64:n lisäksi myös PC:n ja Atari ST:n pelejä. (Emt.) 
Pelit-lehteä kustantanut Helsinki Media (nykyisin osa Sanoma Media Finlandia) lansee-
rasi vuonna 1998 Peliasema-lehden, jonka painopiste oli Sonyn valmistaman PlaySta-
tion-konsolin peleissä. Peliasemaa ja Pelit-lehteä kirjoitti pitkälti sama toimitus. Vuonna 
2002 Pelit ja Peliasema yhdistyivät, ja Pelit laajeni käsittelemään myös konsolipelejä. 
(Kuorikoski 2014, 69.) Kesäkuussa 2014 Pelit siirtyi Sanomalta Fokus Median omistuk-
seen. (Pelit-lehden kustantaja vaihtuu, Pelit.fi.) 
Vuonna 2002 H-Town alkoi julkaista Pelaaja-aikakausjulkaisua, joka Pelit-lehden tavoin 
käsitteli sekä konsoli- että tietokonepelejä. Vuonna 2005 lehti jakautui kahdeksi: Pelaa-
ja pysyi konsolinimikkeitä käsittelevänä julkaisuna, tietokonepelejä käsittelemään pe-
rustettiin PCpelaaja. Julkaisu kuitenkin lopetettiin kannattamattomana vuonna 2007 ja 
sen resursseja siirrettiin verkkosivuston ylläpitämiseen tietokonepelien palatessa takai-




Town lanseerasi lapsille suunnatun Sankari-lehden, jota PCpelaajan tavoin tehdään 
laajalti Pelaajan toimituksen voimin (Emt; H-Town oy). 
Sekä Pelit että Pelaaja ilmestyvät edelleen. Kumpaakin julkaistaan 12 numeroa vuo-
dessa, Pelaajaa tasaisesti pitkin vuotta, kun Pelit puolestaan julkaistaan kesäkuussa 
tuplanumerona minkä jälkeen se ilmestyy normaalisti jälleen elokuussa. Kumpikin jul-
kaisu on suunnattu alle 30-vuotiaille miehille. Vuonna 2012 tehdyn Kansallisen Me-
diatutkimuksen selvityksen mukaan Pelit-lehden lukijamäärä oli 129 000 ja Pelaajan 
75 000. (KMT 2012) Tuoreempaa selvitystä, jossa molemmat julkaisut olisivat edustet-
tuina, ei löydy. 
2.2 Sisällöntuotanto verkossa 
Kuten johdannossa totesin, tämän opinnäytetyön puitteissa viittaan sisällöntuotannolla 
peliharrastajien tekemään videosisältöön, joka on katsojan saatavilla ilman erillistä 
maksua. Erityisesti keskityn YouTubeen, koska se on verkon videopalveluista kävijä-
määriltään selkeästi suurin ja vakiintunein. 
Omien tilastojensa mukaan YouTubella on yli miljardi käyttäjää. Vastaavasti esimerkik-
si Vimeolla, joka on myös käyttäjäsisällön julkaisuun tarkoitettu kanava, oli vuonna 
2015 35 miljoonaa rekisteröitynyttä käyttäjää ja 170 miljoonaa kuukausittaista katsojaa 
(Smith 2016). 
Vuoden 2014 lopussa 15 prosenttia YouTuben sisällöstä käsitteli digitaalisia pelejä. 
Tästä osuudesta 90 prosenttia oli käyttäjien ja harrastajien tekemää, vastapainona 
esimerkiksi julkaisijoiden tuottamalle videomateriaalille. Katsomiskertojen perusteella 
neljä suosituinta peliä olivat Minecraft, Call of Duty, Grand Theft Auto ja League of Le-
gends. (Marshall 2014.) Vuoden 2016 toukokuussa viidestäkymmenestä seuratuim-
masta YouTube-kanavasta 25 on käyttäjien luomaa sisältöä. Loput 25 ovat esimerkiksi 
YouTuben automaattisesti luomia aihealuekanavia sekä musiikkivideoihin keskittyviä 
virallisia Vevo-kanavia. Käyttäjien kanavista 9 keskittyy digipeleihin. (YouTube Top 100 
Most Subscribed Channels List.) Ylivoimaisesti suosituin peleihin keskittyvä sisällön-
tuottaja on PewDiePie, jolla on hieman yli 44 miljoonaa seuraajaa. Suomalaisia sisäl-
löntuottajia ovat muun muassa Lakko (noin 348 000 seuraajaa), Läppävika (noin 




Youtube-sisällöntuotannosta löytyy kirjoitettua tietoa niukalti, joten joudun nojaamaan 
paljolti omaan, harrastuneisuudestani tulevaan tietoon. Sisällöllisesti ja tyyliltään vide-
oissa esiintyy variaatiota laidasta laitaan. Hieman Rignallin (2015) pelijournalistista 
jakoa mukaillen erottelisin sisällöntuotannon kahteen kategoriaan. Skaalan faktuaali-
sesti painottuneemmalla puolella ovat videoarvostelut, -uutiset ja ajankohtaisasioita 
kommentoivat mielipidevideot, kun taas pintapuolisesti enemmän viihteeksi tarkoitettu 
materiaali edustaa laajalti vapaamuotoista let’s play -tyylilajia. Let’s play -videoiden 
tyypillisiä elementtejä ovat pelikuvan taltiointi ja sen kommentointi pelaamisen aikana. 
Sisällöntuottaja saattaa pelatessaan kuvata myös itseään ja omia reaktioitaan pelin 
tapahtumiin. Yllä mainitsemani seuratuimmat sisällöntuottajat tekevät kaikki viihteelli-
sesti painottunutta sisältöä. 
Viihdemuotona let’s playta on helppo verrata penkkiurheiluun. Videon katsoja liittyy 
sisällöntuottajan seuraan tarkkailemaan tämän suoritusta. Mukana on kuitenkin loppu-
tuloksen selville saamisen (tarinan loppuratkaisun tai kilpailullisemman pelin lopputu-
leman) lisäksi muuhun tv-katseluun liittyvä viihtymisaspekti. Tyypillisesti videot ovat 
pelistä riippuen useiden videoiden sarjoja, joissa sisällöntuottaja pelaa pala kerrallaan 
läpi koko pelin, tai esimerkiksi lyhyiden tai humorististen pelien tapauksessa yhden tai 
muutaman videon katsauksia. 
Viime vuosina myös pelien julkaisijat ja pelinkehittäjät ovat tulleet tietoisiksi sisällön-
tuottajista. Viihdemuodon nauttima suosio on herättänyt keskustelua muun muassa 
menetetyistä tuloista. Maaliskuussa 2016 That Dragon, Cancer -pelin pääsuunnittelija 
Ryan Green julkaisi pelin virallisilla verkkosivuilla tekstin, jossa syytti let’s play -
kulttuuria tulonmenetyksistä. That Dragon, Cancer on kestoltaan noin kahden tunnin 
mittainen, tarinavetoinen peli (How long is That Dragon, Cancer, 2016). On mahdollis-
ta, että erityisesti tarinaan painottuvan digitaalisen pelin tapauksessa videon katsoja 
päättää, ettei hänen tarvitse enää itse ostaa ja pelata peliä, koska on nähnyt jo, kuinka 
tarina päättyy. 
Itsenäisten studioiden lisäksi myös suuremmat julkaisijat ovat havahtuneet videosisäl-
lön olemassaoloon. Esimerkiksi Nintendo, joka on perinteisesti pitänyt tekijänoikeuksis-
taan tiukasti kiinni, lanseerasi kesällä 2014 Nintendo Creators Program -
yhteistyöohjelman, jonka kautta se sallii kontrolloidusti tuotteidensa käytön videoissa ja 
ottaa osan videoiden yhteydessä olevista mainoksista kertyvistä tuloista. Yleisesti otta-
en suuret julkaisijat vaikuttavat kuitenkin näkevän sisällöntuotannon ilmaisena mainon-




3 TUTKIMUSAINEISTO JA -MENETELMÄT 
Olen opinnäytetyössäni tarkastellut, millaisena suomalaisten pelilehtien toimittajat nä-
kevät pelijournalismin tulevaisuuden ja erityisesti miten he katsovat ilmaisen sisällön-
tuotannon vaikuttavan työhönsä. 
Olen rajannut tutkimukseni ainoastaan aikakausjulkaisuihin siksi, että katson median-
kuluttajien siirtymisen verkkoon vaikuttavan ensisijaisesti nimenomaan printtimedioihin. 
Ajattelin, että tämän opinnäytetyön puitteissa on mielekkäämpää keskittyä ainoastaan 
printtimediaan, koska niiden konventiot, ongelmat ja toimintaperiaatteet eivät ole täysin 
identtisiä verkkomedian kanssa. Samanaikaisesti printtimedian ja verkkoon keskittyvän 
sisällöntuotannon välinen suhde on mielestäni kiinnostavin tarkasteltava niiden eroa-
vuuksien takia. Tulevaisuudessa olisi kuitenkin mielenkiintoista toteuttaa vastaavanlai-
nen haastattelututkimus myös Suomessa toimiviin peleihin keskittyviin verkkojulkaisui-
hin liittyen. 
Tämä tutkimus on toteutettu laadullisena haastattelututkimuksena, koska pelijournalis-
min tulevaisuus on aiheena äärimmäisen subjektiivinen eikä tällä tutkimuskysymyksellä 
numeerisesti mitattavissa. Sekä Pelit-lehden että Pelaajan toimittajien kanssa käydyis-
sä keskusteluissa nousi esille runsaasti yhteneväisiä näkemyksiä esimerkiksi alan tule-
vaisuudesta ja muuttuvista toimintatavoista. Haastattelut toteutettiin helmi–
maaliskuussa 2016. 
Laadullinen tutkimus on perinteisesti nähty määrällisen tutkimuksen vastakohtana tai 
asiana, jota kvantitatiivinen tutkimus ei ole. Tutkimusmenetelmiä vertaillessa kvantitatii-
vinen menetelmä mielletään objektiiviseksi ja deduktiiviseksi siinä missä kvalitatiivinen 
nähdään sen vastakohtana: subjektiivisena ja induktiivisena. Jari Eskola ja Juha Suo-
ranta esittävät kirjassaan Johdatus laadulliseen tutkimukseen, että menetelmiä arvot-
taessa jako on kuitenkin keinotekoinen. (Eskola & Suoranta 2001, 13–14.) 
Yksinkertaistetusti laadullinen tutkimus on ”aineiston (ja analyysin) muodon kuvaus (ei-
numeraalinen)”, ja Eskola ja Suoranta ehdottavatkin sen tyypillisiksi tunnusmerkeiksi 
esimerkiksi hypoteesittomuutta, aineiston laadullis-induktiivista analyysiä, narratiivisuut-
ta sekä harkinnanvaraista tai teoreettista otantaa (emt. 15). 
Laadullisen tutkimuksen yhteydessä otannasta käytetään termiä harkinnanvarainen 




vähäinen, ja aineiston riittävyys ratkaistaan normaalisti tarkastelemalla sen kylläänty-
mistä. Käytännössä tämä tarkoittaa, että aineistoa on tarpeeksi, kun kerättävä aineisto 
alkaa toistaa itseään. Eskolan ja Suorannan mukaan tämä perustuu ranskalaisen so-
siologi Daniel Bertaux’n ideaan: 
Tietty määrä aineistoa riittää tuomaan esiin sen teoreettisen peruskuvion, mikä 
tutkimuskohteesta on mahdollisuus saada, ainakin jos kirjoittajien kokemus- ja 
kulttuuritausta pysyy suurin piirtein samana. (Bertaux 1981, Eskolan & Suoran-
nan 2001, 63, mukaan.) 
Kvalitatiivisen tutkimuksen ei ole tarkoitus muodostaa yleistyksiä samalla tavalla kuin 
empiirisissä tutkimuksissa, vaan jokainen kvalitatiivinen tutkimus on pohjimmiltaan ta-
paustutkimus. Näin ollen on tärkeää, että analysoitava aineisto muodostaa tapauksen. 
Suotavaa on myös, että laadullisen tutkimuksen haastateltavat jakavat samaa koke-
musmaailmaa. (Eskola & Suoranta 2001, 66.) 
Tämän opinnäytetyön puitteissa on toteutettu kaksi ryhmähaastattelua, joissa haasta-
teltavien määrä on yhteensä viisi. Harkinnanvarainen näyte on koottu suomalaisten, 
tällä hetkellä ilmestyvien digipelejä käsittelevien julkaisujen vakituisista toimittajista. 
Haastattelin Pelit-lehdestä kahta toimittajaa, Pelaaja-lehdestä toimittajaa, pelaajaleh-
ti.comin päätoimittajaa sekä lehden päätoimittajaa. Kaikilla haastateltavilla on useiden 
vuosien kokemus kahdesta tai useammasta alan julkaisusta.  Näytteen koko juontuu 
laajalti suomalaisen kentän pienuudesta: vakituisena toimittajana tällä hetkellä ilmesty-
vässä pelejä käsittelevässä aikakauslehdessä työskentelevän vaatimuksen täyttää 
ymmärrykseni mukaan yhteensä seitsemän ihmistä. Katsoin, että kaksi tai useampi 
kummastakin lehdestä on näin ollen kyllin kattava vastatakseen tutkimuskysymykseeni. 
Tarkasteltavana olevien aikakausjulkaisujen määrän vuoksi en myöskään ole päätynyt 
anonymiteettiin, sillä se jäisi hyvin näennäiseksi. Haastateltavien suostumuksella viit-
taan heidän näkemyksiinsä tunnisteellisesti. 
Aineistonhankintamenetelmäkseni valikoitui varsin myöhäisessä vaiheessa ryhmä-
haastattelu. Ensin tarkoitukseni oli haastatella jokainen yksitellen, mutta ryhmähaastat-
telu tuntui lopulta tarkoituksenmukaisemmalta. Ryhmähaastattelun etuna yksilöhaastat-
teluun nähden on haastateltaville tarjoutuva mahdollisuus keskusteluun. Samalla me-
netelmä mahdollistaa eriävien mielipiteiden tarkastelun ja peilaamisen ryhmän mielipi-
teisiin. (Emt 96.) Oletin, että haastateltavat ovat näkemyksissään kohtalaisen saman-
mielisiä oman haastatteluryhmänsä kanssa, mikä toimi samalla auttavana tekijänä 




telu voi tuoda pinnalle näkemyksiä, joita yksilöhaastattelussa ei olisi esitetty, koska 
haastateltavien puheenvuorot ruokkivat usein toisiaan ja saattoivat palauttaa mieleen 
asioita, joita he eivät muutoin olisi muistaneet. Rakenteellisesti haastattelut toteutettiin 
teemahaastatteluina, koska katsoin, että erityisesti ryhmässä liian strukturoitu rakenne 
saattaa tukahduttaa mahdollista keskustelua ja olla enemmän haitaksi kuin hyödyksi. 
Eskola ja Suoranta määrittelevät teemahaastattelun seuraavanlaisesti: 
Teemahaastattelussa haastattelun aihepiirit, teema-alueet, on etukäteen määrät-
ty. Menetelmästä puuttuu kuitenkin strukturoidulle haastattelulle tyypillinen kysy-
mysten tarkka muoto ja järjestys. Haastattelija varmistaa, että kaikki etukäteen 
päätetyt teema-alueet käydään haastateltavan kanssa läpi, mutta niiden järjestys 
ja laajuus vaihtelevat haastattelusta toiseen. (Emt. 86.) 
Ryhmähaastattelut on litteroitu kokonaisuudessaan ja aineisto on jäsennelty ja analy-
soitu teemoittelua hyödyntäen. Teemoittelulla pyritään nostamaan aineistosta – tässä 
tapauksessa kahdesta eri ryhmähaastattelusta – samankaltaisuuksia ja vertailemaan 
niitä keskenään. Olen erotellut aineistosta tutkimuksen kannalta olennaisen sisällön ja 
laatinut teemarungon, jonka pohjalta lopullinen teksti on rakennettu. Kvalitatiiviselle 
aineistolle tyypillisesti olen jättänyt lopulliseen tuotteeseen haastateltavien sitaatteja 
konkretisoimaan ja tarjoamaan esimerkkejä tutkimuksen eri teemoista. Teemoittelu-
analyysi on toimiva lähestymistapa esimerkiksi ongelmaa ratkaistaessa. (Emt. 174–
179.) Tässä opinnäytetyössä ei suoranaisesti ratkaista ongelmia, mutta pyrin tekstissä-
ni vähintään nostamaan niitä esille ja tunnistamaan, mikä voi tulevaisuudessa edesaut-




4 HAASTATELTAVIEN NÄKEMYKSET 
JOURNALISMISTA JA ILMAISSISÄLLÖSTÄ 
Esa Väliverronen osoittaa internetin yleistymisen aiheuttaman paradoksin perinteisten 
printtimedioiden näkökulmasta tekstissään Journalismi kriisissä? Väliverrosen mukaan 
verkko on ajanut mediat luovuttamaan jatkuvasti yhä suurempia ja suurempia osia 
journalistisesta sisällöstään verkossa. Tämä johtaa kierteeseen, jossa lehtien tilaukset 
vähenevät vapaasti saatavilla olevan maksuttoman verkkosisällön vuoksi. (Väliverro-
nen 2009, 21.) Johanna Vehkoon jatkamassa ajatuksessa lehtien laskenut levikki joh-
taa toimittajien vähentämiseen, mikä aiheuttaa journalistisen tuotteen laadullisen heik-
kenemisen työtaakan pysyessä samana työntekijämäärän pienentyessä. Laadun laski-
essa levikki pienenee, mikä johtaa itseään ruokkivaan kierteeseen. (Vehkoo 2011, 23.) 
Internet tunnutaan näkevän suurimpana syynä kehityskulkuun. Verkkoon siirtyminen on 
riski sekä siinä, että mainokset tuottavat huomattavasti vähemmän verkossa kuin leh-
dessä, että siinä, etteivät lukijat tahdo maksaa siitä, minkä voi saada myös ilmaiseksi. 
(Emt., 22.) 
Vaikka tavallisesti verkon vaikutuksesta puhuttaessa puhutaan päivittäin ilmestyvistä 
sanomalehdistä, näkyy muutos myös erikoistuneessa lehdistössä. Sekä Pelit-lehden 
että Pelaajan haastatteluryhmissä todetaan internetin kasvaneen merkityksen vaikutta-
neen sekä omaan työhön että alaan yleensä. 
Jos menee asia kerrallaan ni printtimedia on muuttunut sikäli et se on melkein 
kuollu. [--] Jos äkkiä mennään ni suurin muutos on se et video on. Et ensin netti 
tappo printin ja nyt video tappaa netin. (Niko Nirvi, Pelit) 
Lähtökohtasesti on selvää et printtipainotteisuudesta, samoin kuin kaikki muuki 
media, on menty monikanavaiseks, eli on pakko olla verkkosisältöö, sosiaalisen 
median sisältöö ja videosisältöö, mikä on tää uusin juttu mitä pitäis olla. Eli ei riitä 
enää, että tekee yhteen kanavaan juttua, varsinki erikoismedian pitää hallita 
kaikki. (Miika Huttunen, Pelaaja, päätoimittaja) 
Samaan aikaan potentiaalinen yleisö on kasvanut digitaalisten pelien muuttuessa val-
tavirtaviihteeksi. Pelaajan haastateltavat huomauttavat, että reilun parinkymmenen 
vuoden aikana digipeleistä on tullut sosiaalisesti hyväksytympiä ajanviettotapoja, kun 
niiden ympärillä liikkuvat rahavirrat ovat kasvaneet. Toisaalta myös ala itsessään on 
kasvanut ja laajentunut, ja lehdessä on täytynyt tehdä lukijakunnan preferenssien mu-




hemmälle huomiolle. Toisaalta nykytilanteessa on mahdollista tehdä yhtä aikaa useita 
eri pelilehtiä usealle eri kohderyhmälle. Alan monipuolistumisen esimerkkinä ryhmä 
käyttää Pelaajaa kustantavan H-Townin vuosina 2008–2012 kustantamaa World of 
Warcraft -lehteä. 
Lukijoita oli tarpeeks, jotta sitä pystyttiin tekemään useempi vuosi. Se ei koskaan 
ehtiny muistaakseni olla tappiollinen. Se lopetettiin siinä vaiheessa ku katottiin, 
että sen tekeminen, se oli yks raskaimmista tuotteista mitä me ikinä tehtiin. Kos-
ka se vaati niin erikoisjuttuja. (Miika Huttunen, Pelaaja) 
Pelit-lehden haastateltavien mukaan myös tekemisen skaala on vuosien saatossa kas-
vanut. Siinä missä alkuvuodet olivat lähinnä peliarvosteluita, saattaa nykyisin jutun läh-
tökohdaksi riittää yksittäinen ohjelmointityökalukin. 
Kummassakin haastatteluryhmässä nousi esille viime vuosina korostunut jako lehti- ja 
verkkosisältöön. Haastateltavien mukaan esimerkiksi pelien ennakkokatsauksia on 
karsittu lehdistä reilulla kädellä, sillä niiden katsottiin kuuluvan ensisijaisesti verkkoon. 
Lehtien sisältöä on tietoisesti muutettu ajattomammaksi. Pelaajan ryhmä kertoi pidem-
pien erikoisartikkeleiden olevan yksinomaan lehteen tulevaa sisältöä siinä missä nope-
at uutiset keskittyvät verkkosivuille. Pelit-lehden haastatteluryhmä luonnehti julkaisunsa 
sisällön muuttuneen ”artikkelimaisemmaksi.” He kertovat pyrkivänsä pois kuluttajaneu-
vonnan kaltaisesta tekstistä ja tähtäävänsä siihen, että viihdyttävyys olisi lehden it-
seisarvo puhtaan tiedonvälityksen lisäksi. Haastateltavien mielestä julkaisun on kyettä-
vä muuhunkin kuin kertomaan lukijalle, kannattaako jokin peli ostaa. 
Jyrki Jyrkiäisen vuonna 2007 suomalaisille journalisteille tekemästä tutkimuksesta 
Journalistit muuttuvassa mediassa käy ilmi, että kymmenesosa 614 osallistujasta toi 
vastauksissaan esille verkon myötä muuttuneet osaamisvaatimukset. Yhdessä aineis-
tona käytetyistä päiväkirjamerkinnöistä toimittaja kuvailee, kuinka on huolissaan, että 
pian journalistin täytyy olla ”yhden miehen orkesteri.” (Jyrkiäinen 2008, 55 ja 86.) Toki 
tässä yhteydessä on huomioitava, että digitaalisten pelien kanssa työskentelevät jour-
nalistit saattaisivat nähdä ongelmat erilaisina kuin Jyrkiäisen tutkimukseen satunnai-
sesti valitut Journalistiliiton jäsenet. Korostunut työn monimuotoistuminen ja verkkopai-




4.1 Pelijournalismin tulevaisuus 
Pelijournalismin tulevaisuudesta Pelaajan ja Pelit-lehden haastatteluryhmillä on erilai-
sia näkemyksiä. Pelit-lehden toimittaja Nirvi arvelee, että yksinomaan verkossa toimi-
vasta pelimediasta tulee kokonaan julkaisijoiden tai muiden sponsoreiden maksamaa 
verkosta saatavien mainostulojen vähäisyyden vuoksi. Hänen mukaansa pelaajat käyt-
tävät erilaisia mainoksenesto-ohjelmia keskimääräistä netinkäyttäjää enemmän, mikä 
nakertaa jo valmiiksi kapeaa tulovirtaa entisestään. Printtimedian suhteen haastattelu-
ryhmä on kahden vaiheilla: yksi vaihtoehto on, että painettu pelimedia kuolee pois. Toi-
sena mahdollisuutena he pitävät printtimedian osittaista elpymistä. 
Mä näkisin, ja toivonki, vähän samalla lailla. Et jos puhutaan vaan lehdistä, ni 
niistä tulee semmonen niche-kulttuuri, et tavallaan katsotaan osaksi harrastusta. 
Et tyyliin jos kirjallisuusharrastajat tilaa Parnassoo ni peliharrastajat tilaa Pelittii ja 
Pelaajaa, et se nähdään osana sitä harrastusta. (Tuukka Grönholm, Pelit) 
Ryhmä pitää mahdollisena sitäkin, että videosisältö vaikuttaa pelijournalismiin myös 
tyylillisesti. Videosisältö, erityisesti viihteelliset let’s play -videot, nojaavat paljon sisäl-
löntuottajan reaktioihin ja tunneskaalaan. Grönholm ehdottaa, että samanlainen koke-
musvetoisuus heijastuisi ennen pitkää myös journalismiin esimerkiksi syvällisemmän 
analyysin rinnalle tulevana kokemuksen kuvailuna; käytännössä siinä, miltä tietyn pelin 
pelaaminen tuntuu. 
Pelaajan ryhmän mielestä verkko- ja erityisesti videosisältö tulee painottumaan vielä 
entisestään. Verkkosisällössä rajankäynti faktuaalisen ja viihteellisen sisällön välillä 
tulee heidän mukaansa korostumaan. 
Myös meillä on vuosien varrella ollu viihteellistä sisältöö asian lisäksi. Ja se mihin 
se tulee menemään, tasapainottelu niitten välillä tulee varmaan olemaan entistä-
kin haastavampaa. Että pakko kuitenkin journalismin takia pitää faktasisältö siellä 
ja niin poispäin, mutta sopivissa määrin viihteellistä sisältöä tuoda siihen rinnalle, 
että ihmisten mielenkiinto pysyy yllä. (Ville Arvekari, verkkopäätoimittaja, Pelaaja) 
4.2 Pelijournalismin haasteet ja merkitys 
Pelimedian tulevaisuudenhaasteista ryhmät ovat melko yksimielisiä. Molemmat pohti-





Joukkoviestimet ovat perinteisesti saaneet tulonsa pääosin tilaajilta sekä ilmoittajilta ja 
mainostajilta. Erikoistuneiden aikakauslehtien tapauksessa pääosa tuloista tapaa kui-
tenkin tulla tilauksista ja irtonumeromyynnistä. Toisaalta erikoistuneissa medioissa 
mainostajilla on intressi tavoittaa juuri tietty kohderyhmä, ja aikakausjulkaisujen rahoi-
tus onkin hitaasti liukunut lähemmäs sanomalehtien mainostajavetoista rahoitusta. 
(Kunelius 2003, 81, 82.) Pelit-lehden haastateltavia huolestuttaa erityisesti riippumat-
tomuus. Varsinkin globaalisti pelimedioiden riippumattomuudesta on keskusteltu jo 
kauan. Viihteestä Forbesin verkkojulkaisuun kirjoittava Erik Kain huomautti vuonna 
2012, kuinka median riippuvuus pelijulkaisijoiden myötämielisyydestä saattaa vaikuttaa 
pelimedian tekemän sisällön sävyyn. (Kain 2012) Huolenaiheena on, että median tasa-
painoilu objektiivisuuden ja ilmoittajien miellyttämisen välillä tulee tulevaisuudessa kal-
listumaan vahvasti ilmoittajien miellyttämisen suuntaan, jotta suhde näihin pysyy hyvä-
nä. 
Pelaajan ryhmässä todetaan, että erityisesti verkkosisällölle on kyllä yleisöä, mutta ei 
maksavaa yleisöä. Suomi on kielialueena liian pieni, jotta esimerkiksi YouTuben kaltai-
sesta videopalvelusta saisi kylliksi tuloja kattamaan sisällön toimituskustannuksia. 
Ryhmä esittää retorisena kysymyksenä mietteen joukkorahoituksesta ja siitä, voisiko 
sitä mahdollisesti hyödyntää tulevaisuudessa jotenkin. Kysymys jää kuitenkin lähinnä 
ajatusleikiksi. Joukkorahoitus on varsinkin Suomessa verrattain tuore ilmiö, mutta peli-
kulttuuri on jo hyödyntänyt sitä. Vuonna 2012 perustetussa Mesenaatti-palvelussa ovat 
rahoituksen saaneet esimerkiksi toimittaja Juho Kuorikosken kolme peliaiheista tietokir-
jaa sekä Tampereella vuonna 2017 ovensa avaava pelimuseo. (Mesenaatti.me.) 
Kaikki haastateltavat kokevat, että verkon valtakaudellakin pelijournalismille on kaikes-
ta huolimatta yhä kysyntää. Heidän mielestään pelimedian tarpeellisuus kumpuaa ny-
kyisin kuitenkin pikemminkin pelinkehittäjien ja -julkaisijoiden kuin yleisön taholta. 
Pelaajan haastateltavien mielestä pelimediaa ei pidetä yleisöjen tavoittamisessa enää 
niin tärkeänä kuin ennen, vaan yhteydenpito yleisöön on siirtynyt enemmän sisällön-
tuottajien vastuulle. He kuitenkin katsovat, että perinteisillä pelijulkaisuilla on painoar-
voa, sillä esimerkiksi mainonnassa siteerataan edelleen ensisijaisesti nimenomaan 
pelimedioita. Heistä perinteisten julkaisujen mielipiteitä arvostetaan edelleen. 
Pelit-lehden haastateltavat ovat osittain samoilla linjoilla. 
Koska 90-luvulla me pystyttiin Suomessa vaikuttamaan pelimyyntiin, ja jossain 




myyntiä mut se pysty ampumaan sen alas, et meistä oli niinku haittaa. Ja nyky-
ään sillä ei oo enää mitään merkitystä. Meiän merkitys on sinänsä hassu, et ul-
komaisille pelintekijöillehän me ollaan niinku prosentti markkinoista. Et sillä ei oo 
käytännön merkitystä jos ei tee englanniks, ja Metacriticissäki meiän vaikutus on 
nolla. Mut Suomen mittakaavassa on se hassu ilmiö, et käytännössä melkein ku-
ka tahansa suomalaistiimi antaa meille haastattelun just sillä perusteella, et sit ku 
ne näkyy Pelitissä ni sit se vaikuttaa niitten rekryyn, ne saa opiskelijoita ja pa-
rempia työhakemuksia sillä. Et me ollaan siirrytty pelaajalähtösestä pelintekijöille, 
se ei mun mielestä oo ollu missään vaiheessa ees suunniteltua, se vaan tapahtu. 
(Tuukka Grönholm, Pelit) 
Pelisivusto Kotaku UK:n päätoimittaja Keza MacDonald (2014) pohti pelimedian tarvet-
ta ja merkityksiä Gamasutra-verkkojulkaisuun kirjoittamassaan kolumnissa What is the 
Point of Video Game Journalism. MacDonald huomauttaa, että tiedon välittäminen ei 
ole enää pitkään aikaan ollut pelimedian ensisijainen tehtävä, koska informaatiota on 
nykyisin tarjolla monesta eri lähteestä, mukaan lukien pelijulkaisijan itsensä harjoittama 
viestintä esimerkiksi sosiaalisen median ja suoratoistettujen tiedotustilaisuuksien muo-
dossa. Sen sijaan MacDonald korostaa pelijournalismin tarpeellisuutta mahdollisuutena 
vuoropuheluun ja uusien näkökulmien esittämiseen. 
Haastateltavat myöntävät, että pelilehti tapana hakea informaatiota on joutunut pahasti 
syrjään verkon tieltä. He kuitenkin argumentoivat esimerkiksi pelilehden objektiivisuu-
den ja kompaktiuden puolesta. MacDonaldin tapaan ryhmät huomauttavat, että esi-
merkiksi julkaisijan oma tiedottaminen kertoo lähtökohtaisesti vain yhtiön kannalta 
myönteisiä asioita. Myös sisällöntuottajilta haettavassa informaatiossa nähdään omat 
ongelmansa. Pelaajan haastatteluryhmässä esitettiin näkemys, että sisällöntuottajan 
tarjoama tieto, vaikka ei olisikaan suoranaisesti väärää, saattaa olla puolueellista esi-
merkiksi siinä suhteessa, että sisällöntuottaja on usein ensisijaisesti fani. Pelimedialla 
voi katsoa esimerkiksi jo toimituksen koon puolesta olevan paremmat resurssit hankkia 
ja käsitellä informaatiota, minkä lisäksi ryhmä mainitsee, että toimituksessa tietoa ja 
käsityksiä pystyy peilaamaan muiden ihmisten kautta, mikä toimii osaltaan itsesäänte-
lynä ja sillä tavoin pitää lopullisen tuotteen objektiivisempana. 
Ja sit siinä tulee se, mikä on mun mielestä hirveen tärkeetä. Et monet tubettajat, 
niillä on äärimmäisen aktiivinen suhde niiden yleisöön, mut kun sä teet yksin tai 
pareittain niin vahvasti juttuja sun oman persoonan ympärille, ni sä tuut vähän 
sokeeks sun omille mielipiteille. Et sen takia missä tahansa, jos puhutaan am-
mattimaisesta mediasta ni on äärimmäisen tärkeetä, et sulla on kollegoja [--] 
Toimitus pitää olla sen takia, ettet sä oo yksin mielipiteides tai juttujes kanssa, et 
sä saat jotain feedbackia saman alan tekijöiltä, koska [--] muutki pitää sut vähän 
in check. (Miika Huttunen, Pelaaja) 
Leevi Liimatainen (2015) kertoo opinnäytetyössään Kuluttajan ostokäyttäytymiseen 




taalisten pelien ostopäätöksiä tehtäessä jää niukanlaiseksi. Liimatainen selvitti kvalita-
tiivisessa haastattelututkimuksessa, millaiset muuttujat vaikuttavat ostopäätökseen. 
Yksi Liimataisen seitsemästä haastateltavasta vastasi käyttävänsä verkon pelimedioita 
faktatiedon keräämiseen, mutta hankkivansa syvällisempää informaatiota keskustelu-
palstoilta, joilta hänen mukaansa saa kattavammin ja nopeammin tarpeellista tietoa. 
Tutkimuksessa suosituin tapa hankkia tietoa pelistä oli pelivideoiden kautta. Liimatai-
sen harkittu otos on toki varsin pieni, mutta riittävä saturaatiopisteen saavuttamiseen, 
minkä lisäksi Liimataisen tekemät johtopäätökset täsmäävät tässä opinnäytetyössä 
esitettyihin näkemyksiin. Myös kaikki Mike Rosen (2014) haastattelemat sisällöntuotta-
jat mainitsivat, että heidän näkökulmastaan nimenomaan pelivideoiden käyttö ostopää-
töksen ratkaisijana on kasvanut. 
4.3 Sisällöntuotanto: journalismia vai viihdettä? 
Haastateltavien mielestä se, onko sisällöntuotanto lopulta pelijournalismia vai ei, on 
monitahoinen ja haastava kysymys, eikä vastaukseksi riitä pelkkä yksioikoinen kyllä/ei-
jaottelu. Haastateltavat huomauttivat, että videosisällön kirjo on monimuotoista, mikä 
luonnollisesti vaikeuttaa määrittelyä. Haastattelujen aikana käydyissä keskusteluissa 
esitetyt mielipiteet tukevat edellisessä luvussa esittämääni jakoa journalistisiin ja viih-
teellisiin lokeroihin. 
Haastateltavat olivat yksimielisiä siinä, että vaikka sisällöntuottajat saattavat tehdä pe-
rinteisesti journalistisena pidettyä sisältöä, heitä kohdellaan eri tavalla kuin painettua tai 
verkossa toimivaa pelimediaa. 
Muun muassa viestintäyrittäjä Andrew Keen (2008) on kärkevästi ilmaissut huolensa 
perinteisesti yleisönä nähdyn ryhmän tuottamaa sisältöä kohtaan. Keen linjaa kirjas-
saan The Cult of the Amateur, että ilmaisen sisällön ja sisällöntuotannon demokratisoi-
tumisen tuloksena tarjolle tuleva informaatio ja viihde on laadullisesti heikompaa. Sa-
malla hämärtyvät Keenin mukaan myös mainostamisen ja objektiivisuuden rajat, kun 
esimerkiksi natiivimainonnan määrä kasvaa. (Keen 2008, 27, 91.) 
Pelaajan ryhmän näkökulmasta pelijulkaisijoiden ja -kehittäjien pr- ja markkinointiosas-
tot ovat joko havainneet tai luoneet sisällöntuottajista uuden tekijän digipelien ympärille 
muodostuneelle kentälle. Uusi tekijä ovat vaikuttajat, influencerit, jotka vaikuttavat ylei-




Ryhmä vertaa vaikuttajia esimerkiksi lifestyle-bloggareihin, jotka tekevät tuote-esittelyjä 
tavarapalkalla. Tämä muodostaa vuorovaikutussuhteen sisällöntuottajan ja yhtiön välil-
le. Ryhmä ei väitä, että sisällöntuottajien mielipiteet olisivat ostettuja, mutta korostavat, 
että sisällöntuottaja tekee videoita usein nimenomaan fanin näkökulmasta. Samaan 
aikaan ryhmästä tuntuu, että yleisö uskoo sisällöntuottajia paikoin helpommin kuin 
ammattimaista pelimediaa. 
Pelit-lehden haastateltavat näkevät sisällöntuottajien ja yleisön välillä parasosiaalisen 
suhteen. Parasosiaalinen suhde muodostuu yleisön ja median edustajan, katsojan ja 
esiintyjän, välille. Se saa katsojassa aikaan samanlaisen reaktion kuin perinteinen, 
kasvokkain tapahtuva ihmissuhde, ja saa mediapersoonan tuntumaan kaverilta. Katso-
ja tuntee kiintymystä ja empatiaa esiintyjää kohtaan, ja saattaa kokea jollain tasolla 
tuntevansa esiintyjän tämän esiintymisestä – esimerkiksi videoista – muodostamiensa 
oletusten ja näkemysten perusteella. Merkittävin ero suhteiden välillä on, että pa-
rasosiaalinen suhde ei ole vuorovaikutussuhde, vaan käytännössä viestintä kulkee vain 
lähettäjältä vastaanottajalle. (Isotalus & Valo 1995, Käkelän 2013 12–13 mukaan.) Pe-
laajan ryhmässä pohditaan, että yleisö tuntuu luottavan sisällöntuottajiin välillä enem-
män kuin perinteiseen mediaan. Myös luottamus voi olla läsnä parasosiaalisessa suh-
teessa, ja katsoja saattaa antaa huomattavasti enemmän painoarvoa esiintyjän esittä-
mille tiedoille tai mielipiteille kuin sille, mistä esiintyjän tarjoama informaatio on alkujaan 
peräisin. Toisaalta on huomioitava, että jokainen tietyn median kuluttaja ei automaatti-
sesti muodosta parasosiaalista suhdetta, koska parasosiaalinen suhde muodostetaan 
tietoisesti esimerkiksi tiettyä kanavaa aktiivisesti seuraamalla. (Leissner et al. 2014 
988; Käkelä 2013.) 
Haastateltavia turhautti journalistisesti painottunutta sisältöä tekevien sisällöntuottajien 
saama erityiskohtelu. Pelit-lehden ryhmä nosti esille sen, kuinka sisällöntuottaja voi 
tarvittaessa vaihtaa omaa titteliään viihdyttäjästä kriitikkoon. Pelaajan ryhmässä tuoh-
tumus oli yleisluontoisempaa, ja he mainitsivat esimerkiksi sen, että journalistisestikin 
painottunut sisällöntuottaja saa sanoa asioita suorempaan ilman vastareaktiota. Toi-
saalta he näkivät tässä myös sisällöntuottajan ongelman: sisällöntuottajalla – joka läh-
tökohtaisesti painottaa persoonaansa merkittävästi enemmän kuin pelijournalisti – on 
heidän mukaansa suurempi riski menettää yleisöä kuin pelilehdellä. Ryhmän mielestä 
suurempi tiedotusväline on samalla puskuri sekä yleisölle että tekijöilleen. Sisällöntuot-
tajaa on helpompi lakata seuraamasta, koska tämän mielipiteet yksilöityvät niin kiinte-




jossa yksittäiset artikkelit eivät vielä välttämättä saa yleisöä perumaan tilaustaan. Sa-
maan aikaan seuraamisen lopettaminen verkossa on toki tavallisesti vain yhden klikka-
uksen päässä, kun taas aikakauslehden peruminen vaatii enemmän vaivannäköä. 
Pelit-lehden ryhmässä Nirvi toteaa, että yleisö ei välitä, vaikka sisällöntuottaja esittelisi 
peliä maksusta, mutta jos pelilehti tekisi saman, lukijat nousisivat barrikadeille. Grön-
holm huomauttaa, että esimerkiksi amerikkalaisen tv-persoona Conan O’Brienin Clue-
less Gamer -ohjelmaosio on vastaavasti maksettu, ja yleisö kyllä tiedostaa asian. Täs-
sä korostunee nimenomaan jako journalisteihin ja viihdyttäjiin: O’Brien mielletään taval-
lisesti viihdyttäjäksi, joten yhteys O’Brienin ja sisällöntuottajan välille on tässä mielessä 
helppo vetää. 
Ryhmän mielestä sisällöntuottajat ovat kuitenkin pohjimmiltaan pelijournalisteja, mutta 
eriytyneet kauas perinteisen journalismin konventioista. Esimerkkinä haastateltavat 
käyttävät tapaa suunnitella sisältöä. Grönholm selittää, että Pelit-lehden tapa tehdä 
artikkeleita on lähteä liikkeelle siitä, mikä toimittajaa itseään kiinnostaa, koska sen us-
kotaan kiinnostavan yleisöäkin. Hän on aiheesta käymiensä keskustelujen pohjalta 
ymmärtänyt, että sisällöntuottajat puolestaan aloittavat siitä, mikä nimenomaan yleisöä 
kiinnostaa. Sisällöntuotanto ylipäätään, jo formaattinsa vuoksi, nähdään yhteisökeskei-
sempänä kuin perinteinen aikakauslehtijournalismi. Ryhmä kokee sisällöntuottajan ja 
tämän yleisön välisen vuorovaikutuksen välittömämmäksi, koska kanssakäyminen on 
helpompaa. 
Jaana Hujanen (2014) selittää artikkelissaan Journalismin uudet tekijät, kuinka ”am-
mattimaisen uutistuotannon diskurssi on vahva suomalaisissa toimituksissa”, ja uusia 
käytäntöjä on peilattu sen kautta. Journalismi on perinteisesti nähty portinvartijana, ja 
vastaavasti alan sisällä pidetään myös yllä käsitystä siitä, kuka on ammattijournalisti ja 
kuka ei. Tulkinnan mukaan hyvään ja oikeaan journalismiin kuuluu ammattitaito, mikä 
taas palautuu vaatimukseen laajasta, monipuolisesta ja riippumattomasta tarjonnasta. 
Hujanen kuvaa artikkelia varten haastattelemiensa toimittajien katsoneen, että perintei-
sesti yleisönä mielletyn ryhmän tuottama sisältö on tehty yksilön näkökulmasta, kun 
journalistinen ideaali puolestaan on objektiivinen ja laaja-alainen. 
Pelaajan haastateltavat katsovat, että sisällöntuottajat käyvät paikoin journalistien ja 
viihdyttäjän välistä rajaa, mutta ovat kuitenkin pääsääntöisesti viihdyttäjiä. Sisältö saat-
taa olla informatiivista ja esimerkiksi täyttää uutiskriteerit, ja hieman sisällöntuottajasta 




lähteestä. Toisaalta ryhmä näkee, että esimerkiksi harrastuspohja tai huvikseen teke-
minen voivat vaikuttaa niin, että tekijällä ei välttämättä ole eheää kokonaiskuvaa alasta 
tai alan toimintaperiaatteista. Huttunen huomauttaa, että tietyssä mielessä sisällöntuot-
tajat ovat kuitenkin osaltaan samassa kategoriassa perinteisen median kolumnistien 
kanssa. 
Kolumnithan on aina ollu sellasia missä voi tuoda vahvoja mielipiteitä esiin. 
Suomessaki jos mä mietin yleensä ni muistan monia kolumneja ja kolumnisteja 
mut en mä välttämättä muista sitä mediaa missä ne on ollu. Et tavallaan se, nyt 
ku tarkemmin ajattelee, ni ei se oo välttämättä uus ilmiö, se on vaan uudessa 
muodossa nykypäivänä. (Miika Huttunen, Pelaaja) 
Eeva Mäntymäki (2012) esittelee artikkelissaan Does the medium matter? Network 
journalism meets professional practice and ethics Mark Deuzen viisiportaisen määri-
telmän ideaaliarvoista, joiden ainakin teoriassa tulisi olla läsnä journalistin toiminnassa: 
These values are: 1) public service (explicitly referring to the public interest), 2) 
objectivity (values of impartiality, neutrality and fairness), 3) autonomy (being in-
dependent and free from interference in their work), 4) immediacy (actuality and 
’making news’), and 5) ethics (a profession bounded by certain system of moral 
values and appreciating the importance of validity and legitimacy). (Deuze 2007, 
Mäntymäen 2012, 268 mukaan.) 
Mäntymäen mukaan uusi mediakulttuuri eroaa luetelluista perinteisistä arvoista esi-
merkiksi yksilöllisyyden, globaaliuden ja verkostoituneiden käytäntöjen voimakkaampa-
na korostumisena. Hän kysyykin, tuleeko tulevaisuudessa olemaan yhden journalisti-
sen työnkuvan sijaan useampia erilaisia journalistisia ammatteja ja tuotannollista, ver-
kostoitunutta yhteistyötä esimerkiksi toimittajien, bloggarien ja sisällöntuottajien välillä. 
(Mäntymäki 2012, 268–270.) 
4.4 Sisällöntuottajat ja asiantuntijuus 
Johanna Vehkoo (2011) esittää, kuinka verkko on jo pitkään ollut tiedonvälityksen etu-
linjassa jo yksinään nopeutensa puolesta. Erikoisjournalismin kannalta nopeutta merki-
tyksellisemmäksi muodostuvat kuitenkin asiantuntijabloggarit. Vehkoon mukaan esi-
merkiksi bisneksen asiantuntija voi tuottaa parempaa ja nopeampaa analyysiä blogiin-
sa kuin maakuntalehden taloussivua toimittava työntekijä. Vehkoo toteaa, että oman 
alueensa ekspertit saattavat olla tyytymättömiä siihen, mitä valtamedia tarjoaa, ja alka-




Pelaajan haastateltavat näkevät sisällöntuottajien asiantuntijuuden varsin kaksipiippui-
sena. Toisaalta sisällöntuottaja tekee sisältöä fanin näkökulmasta, mikä voi vaikuttaa 
informaationvälityksen objektiivisuuteen. Toisaalta fanilla taas on aikaa ja mahdolli-
suuksia erikoistua vaikkapa tiettyihin julkaisijoihin, pelisarjoihin tai -genreihin, mikä on 
pelitoimittajalle vaikeampaa. 
No mun mielestä hyvä esimerkki ois esimerkiks XCOM-pelien tapauksessa toi 
Beaglerush [John Teasdale]. Se on just sellanen pelaaja, joka on muodostanu 
läheisen suhteen pelintekijöiden kanssa ja jolla on hyvin informatiivisia videoita 
yhdestä tietystä jutusta. (Janne Pyykkönen, Pelaaja) 
Tietyissä tapauksissa on ryhmän mielestä mahdollista käyttää tällaisia sisällöntuottajia 
lähteinä. Tässä mielessä haastateltavat myöntävät sisällöntuotannon suoraan hyödyt-
tävän pelimediaa. Esimerkiksi Pyykkösen esimerkkinään käyttämä John Teasdale on 
erikoistunut vahvasti XCOM-strategiapeliin, on sisällöntuotannon lisäksi julkaissut muu-
tamia aiheeseen liittyviä artikkeleita ja saa XCOM 2:n julkaisseelta 2K Gamesilta ajoit-
taista sponsoritukea. Perinpohjainen syventyminen tiettyyn pelisarjaan ja läheinen suh-
de julkaisijaan tekee Teasdalesta näin ollen varteenotettavan lähteen peliin liittyvissä 
asioissa. 
Pelit-lehden haastateltavat vertaavat erikoistumisilmiötä kymmenottelijan ja tietyn lajin 
ammattilaisen väliseen eroon. Pelijournalistin sivistyksen odotetaan kattavan useita eri 
asioita, kun taas sisällöntuottajan on mahdollista keskittyä tiiviimmin pelkästään itseään 
kiinnostaviin elementteihin. Grönholm huomauttaa, että informaation siirtyminen verk-
koon on mahdollistanut sen, että lähes poikkeuksetta löytyy joku, joka tietää tietystä 
aiheesta enemmän kuin toimittaja. 
Anne-Mari Lainto (2010, 62) on opinnäytetyössään Amatöörit ja ammattilaiset rinnak-
kain tullut laadullisen haastattelututkimuksen pohjalta siihen lopputulokseen, että suo-
malaiset elokuvakriitikot eivät näe verkon harrastajakriitikoita uhkana oman työnsä jat-
kuvuudelle. Ammattikriitikon eduksi katsottiin esimerkiksi uskottavuus, jonka vakiintu-
neeseen mediaan kirjoittaminen tuo mukanaan. Toisaalta Lainto toteaa, että paikoin 
harrastajakriitikoiden tuottamat arviot voivat olla laadullisesti parempia kuin ammattilai-
sen. Verkko kuitenkin julkaisualustana syö kritiikin uskottavuutta. 
Toisaalta esimerkiksi pelialan toimijoille suunnattu Gamasutra-verkkomedia on ottanut 
sisällöntuotannon keskeiseksi osaksi juttupalettiaan ja kääntänyt tilanteen näin päälael-
leen. Johdannossa mainittu toimittaja Mike Rose (2014) on perehtynyt videontekijöihin 




muun muassa itsenäisiä pelinkehittäjiä ja selvittänyt, millä tavalla pelimedian ja sisäl-
löntuottajan huomio näkyvät pelien myynnissä. Dan Pearce, yksi Four Circle Interactive 
-studion perustajista, kertoo haastattelussa Roselle, että on pelikohtaista, mitä kautta 
suurimmat ostajapiikit tulevat. Narratiivisesti painottuneen Castles in the Skyn suurim-
mat ostajamäärät ohjautuivat pelimedioiden kautta, kun taas reaktiopohjainen ajantap-
popeli 10 Second Ninjan kohdalla tunnettujen sisällöntuottajien tekemien videoiden 
katsojamäärien ja pelin myyntien välillä nähtiin yhteys. Toisaalta yksi Rosen haastatel-
tavista huomauttaa, että pelit nousevat sisällöntuottajien tietoisuuteen juuri pelimedian 
kautta. 
So it sounds like YouTubers, at worst, will bring in the same level of traffic as tra-
ditional press, while if you're covered by a giant YouTuber, you can expect a ra-
ther lovely sales spike that no traditional press outlet can compare with. (Rose 
2014.) 
Toki on huomionarvoista, että Rosen artikkeli käsittelee nimenomaan pienehköjä, itse-
näisiä pelistudioita, jotka eivät saa rahallista tukea esimerkiksi julkaisijoilta. Sekä Pelit-
lehden ja Pelaajan toimittajat että Rosen haastattelema sisällöntuottaja Jesse Cox ovat 
panneet merkille, että suuret julkaisijat kohtelevat pelimediaa lähtökohtaisesti esimer-
kiksi promootiotilaisuuksissa eri tavalla kuin sisällöntuottajia. Pelaajan ryhmässä Arve-
kari huomauttaa, että sisällöntuottajia näkyy esimerkiksi lehdistötilaisuuksissa vain har-
voin. Cox puolestaan kertoo, että vaikka sisällöntuottajat voivat saada kutsuja tilaisuuk-
siin, hän kokee perinteisten pelimedioiden edustajien saavan muun muassa materiaa-
lia, joita ei sisällöntuottajille anneta. Cox kuitenkin huomauttaa, että julkaisijoidenkin 
suhtautuminen on hitaasti muuttumassa, ja heiltä tulee yhä enemmän yhteydenottoja 
sisällöntuottajien suuntaan. (Rose 2014.) 
4.5 Perinteisen median edut 
Tekstissään Nopeaa ja hidasta journalismia Turo Uskali (2014) pohtii pikauutisoinnille 
ja reaaliaikaiselle sosiaalisen median jakelulle vastareaktiona syntynyttä hidasta jour-
nalismia. Uskali siteeraa hitaan journalismin käsitteen luonutta Susan Greenbergiä 
kuvaillessaan, kuinka verkkoajan nopeatempoinen uutisvirta synnyttää yleisössä kai-





Uskali (2014) huomauttaa, että vaikka esimerkiksi mobiililaitteet soveltuvat nopeiden 
uutisvirtojen seuraamiseen hyvin, eivät ne lähtökohtaisesti ole ideaaleja pidempien 
artikkelien tai muiden journalististen tuotteiden lukemiseen. Osittain tästä syystä hän 
pitää todennäköisenä, että hidas journalismi tulee kukoistamaan juuri printtimuodossa, 
vaikka uutisjournalismi siirtyisikin vielä vahvemmin verkkoon. Toisaalta Uskali myös 
tiedostaa suomalaisen kielialueen pienuuden ja sen, miten vähän suomeksi lukevaa 
yleisöä loppujen lopuksi on. Perinteiselle journalismille hän ehdottaa ratkaisuksi kan-
sainvälistymistä ja englanniksi kirjoittamista. (Emt., 176–177.) Suomalaisen pelimedian 
parissa ehdotus tuskin toimisi, koska monet alan kansainvälisistä kivijalkamedioista 
ovat edelleen toiminnassa ja kilpailu on kovaa. 
Kuten todettu, lehdet ovat nyt jo pyrkineet pois uutispainotteisesta tuotannosta ja siirtä-
neet painopistettä artikkelien suuntaan. Vaikka kehittyvää teknologiaa sivuava julkaisu 
vanheneekin nopeasti, mainitsivat haastatteluryhmät tietynlaisen ajattomuuden edelly-
tyksenä lehdissä oleville artikkeleille. 
Esimerkkinä ajattomista artikkeleista voi pitää opinnäytetyöni tuoteosuutena Pelaajaan 
kirjoittamaani Kotimaiset pelistudiot -juttusarjaa. Neliosaisen sarjan kussakin osassa 
perehdyin yhteen keskeiseen suomalaiseen pelinkehittäjään. Artikkelien fokus oli stu-
dioiden historiassa ja tulevaisuudennäkymissä, mutta painotukset vaihtelivat kehittäjä-
kohtaisesti sen mukaan, mitä pidin relevanttina. Esimerkiksi sarjan toisessa osassa, 
jossa kävin tutustumassa itsenäiseen Frozenbyte-studioon, painotin itsenäisen kehit-
tämisen ongelmakohtia ja taloudellisia riskejä. Kolmannessa osassa puolestaan käsit-
telin Ubisoftin vuonna 2011 ostamaa RedLynxiä ja sitä, millä tavalla suuren, kansainvä-
lisen yhtiön omistus vaikuttaa studion luoviin prosesseihin ja toimintaan. Osittain artik-
kelit tietysti vanhenevat sitä mukaa, kun studiot muuttuvat ja julkaisevat uusia pelejä. 
Juttusarjassa kuitenkin nostetaan esille asioita, jotka ovat kiistatta osa suomalaisen 
pelikulttuurin historiaa, ja kokoavassa mielessä niillä voi jo sinällään katsoa olevan it-
seisarvoa. Samalla artikkelit pureutuvat pintaa syvemmälle ja keräävät helposti käsitel-
tävään muotoon useista irrallisista lähteistä koottua tietoa, joka olisi muuten levällään 
pitkin verkkoa. 
MacDonald (2014) korostaa artikkelissaan nimenomaan pelijournalismin journalistista, 
tiedonvälityksellistä tehtävää kuluttajavalistuksen sijaan. 
For me the main point of modern games writing is to invite people to think differ-
ently about something - even something they thought they knew intimately. It can 




event, by letting me look through someone else's eyes, by showing me an opin-
ion different from my own. This is what I look for now in the things I read and the 
things I publish. (MacDonald 2014.) 
Pelit-lehden haastateltavat listasivat perinteisen printtimedian konkreettiseksi eduksi 
sen, että lehti on sekä tiedonvälitys- että viihdemuotona lopulta kompaktimpi kuin vi-
deo. Informaatio on poimittavissa nopeammin lehdestä, koska kaikki tarjolla oleva tieto 
on esillä kerralla, kun taas video on selkeästi kronologiseksi järjestetty kokonaisuus, 
jossa fakta tarjoillaan sekunti kerrallaan. 
Sekä Pelit että Pelaaja ovat olleet toiminnassa yli vuosikymmenen, ja Pelaajan haasta-
teltavien mielestä vakiintunut asema on tuonut mukanaan erityisesti alan toimijoiden 
silmissä tietyn arvovallan. Toisaalta aseman voi heidän mukaansa joistakin näkökul-
mista nähdä myös vanhanaikaisuutena ja kaavoihin kangistumisena. Heidän mieles-
tään perinteiseen pelimediaan kuitenkin tunnutaan luottavan yhä edelleen. Samoilla 
linjoilla on Rosen (2014) haastattelema kanadalainen sisällöntuottaja Ryan Letourneau. 
He notes that some people still turn their noses up at YouTubers covering games 
-- big-name sites like IGN or GameSpot carry more clout and prestige, he rea-
sons, and are treated as a brand compared to a lot of YouTubers, many of whom 
sport non-professional sounding names. (Rose 2014.) 
Pelit-lehden ryhmän mielestä yksi sisällöntuotannon keskeisimmistä ongelmista on se, 
että se on viihdemuotona yhä lapsenkengissään ja kärsii vaihtoehtojen puutteesta. 
Nirvi arvelee, että ajan kuluessa videosisältö alkaa laajentaa horisonttejaan ja hakea 
erilaisia ilmaisutapoja. Toistaiseksi videot ovat kuitenkin hänen mielestään ilmiönä ol-
leet itseään toistavia ja samoja elementtejä kierrättäviä, ”kuin televisio ilman laatusarjo-
ja.” Varsinkin viihteellisessä let’s play -sisällössä tyypillistä on, että sisällöntuottaja rea-
goi pelin elementteihin hyvin voimakkaasti, usein esimerkiksi huutamalla. 
4.6 Uhka vai mahdollisuus? 
Kuten aikaisemmin todettiin, pelimediat kuitenkin myös hyötyvät sisällöntuottajista esi-
merkiksi käyttämällä näitä lähteinä. 
Pelit-lehden ryhmä toteaa, että vaikka sisällöntuottajat eivät suoraan vaikuta lehden 
sisältöön, ovat he kuitenkin muuttaneet markkinoita niin, että muutoksilla on vaikutusta 
perinteiseen pelimediaankin. Ryhmän mielestä muutos on klassinen esimerkki disrup-




teoriaan prosessista, jossa pieni ja vähillä resursseilla toimiva yritys tai taho kykenee 
haastamaan suuret toimijat. (Christensen 2015) Haastatteluryhmän mielestä sisällön-
tuotanto muuttaa kenttää niin merkittävästi, että myös perinteisen pelimedian on kehi-
tyttävä tavalla tai toisella. He näkevät sisällöntuotannon uhkana myös siinä mielessä, 
että se vie potentiaalisia lukijoita. Toisaalta ryhmä tunnustaa, että sisällöntuotanto 
omalta osaltaan monipuolistaa pelimedian toimintaympäristöä ja -tapoja. 
Se on niinku uus haara puuhun. Ei se puu nyt siihen kuole, on vähän vihreempi 
taas. (Tuukka Grönholm, Pelit) 
Pelaajan ryhmässä katsotaan, että pelijournalismi elää niin pitkään kun yleisö on val-
mis maksamaan siitä ja kokee saavansa rahoilleen vastinetta. Toisaalta he näkevät 
lyhyiden videoiden roolin kasvavan tulevaisuudessa entisestään, mikä voi aiheuttaa 
heille ongelmia. Ryhmää huolestuttaa median nykytilanne yleiselläkin tasolla: viestin-
nän kenttä on pirstaloitunut ja informaatiokanavien määrä kasvanut, mikä pirstoo myös 
potentiaalista lukijakuntaa. 
Haastateltavat eivät tuntuneet näkevän tilanteessa juuri vaihtoehtoja: heistä perinteis-
ten pelimedioiden on vain mukauduttava tilanteeseen, jossa sisällöntuottajat ovat osa 





Sisällöntuotanto nähtiin monitahoisena ilmiönä, joka vaikuttaa pelijournalismiin ja sen 
toimintatapoihin, mutta jolla ei ainakaan toistaiseksi ole erityisen suurta käytännön vai-
kutusta haastateltavien työhön tai julkaisuihin, joissa he työskentelevät. Toisaalta esi-
merkiksi vahvemman verkkoon siirtymisen katsottiin karsineen lehdistä muun muassa 
pelien lyhyet ennakkokatsaukset. Konsensus tuntui olevan, että ennakot ovat kaiken 
kaikkiaan toimivampia videona kuin tekstimuotoisina, ja ryhmissä myönnettiin, että si-
sällöntuottajilla on tässä suhteessa paremmat valmiudet tuottaa videoita kuin pääpai-
noisesti printtiin keskittyvällä medialla. Pelaajan haastatteluryhmä myös huomautti, että 
osa sisällöntuottajista on omalla alueellaan niin fokusoituneita, että tietyissä tapauksis-
sa heitä voi käyttää lähteenä. 
Kummankin ryhmän mielestä perinteinen printtimedia tulee ennen pitkää kuolemaan 
pois, kumpikaan ei ole kuitenkaan varma siitä, milloin tämä tapahtuu tai mikä sitä seu-
raa. Verkkoon siirtyminen ja ainakin nykytilanteessa kestollisesti lyhyiden videoiden 
painottaminen nähdään muutoksena, joka tulee jatkossa korostumaan entisestään. 
Pelaajan haastatteluryhmässä pidettiin erityisenä haasteena journalistisen ja viihteelli-
sen sisällön välillä tasapainottelua verkossa, samoin kuin nykymedialta odotettujen 
kanavien määrääkin. Pelit-lehden ryhmä totesi, että käsiteltävien aiheiden skaala on 
laajentunut, kun taas Pelaajan ryhmä oli sitä mieltä että myös yleisön kiinnostus on 
digitaalisen pelaamisen yleistyessä muuttunut monipuolisemmaksi. Yleisön monipuolis-
tuvaa makua olisi kenties mahdollista hyödyntää tulevaisuudessa esimerkiksi painot-
tamalla artikkeleita arvosteluita entistäkin vahvemmin. 
Julkaisuihin liittyviä tulevaisuuskuviakin haastatteluryhmissä sivuttiin, kenties enemmän 
ajatusleikkinä kuin täysin tosissaan. Pelit-lehden ryhmässä nostettiin esille toive, että 
pelijulkaisujen seuraaminen tulisi tulevaisuudessa osaksi digitaalisen pelaamisen kult-
tuuria. Pelaajan ryhmässä taas pyöriteltiin joukkorahoituksen mahdollisuutta. Pelikult-
tuuria käsitteleviä joukkorahoitusesimerkkejä löytyy jo Suomestakin, joten ajatus ei 
sinällään ole mahdoton. Ajatus kuitenkin vaatii rajanvetoa. Olisiko kyseessä esimerkiksi 
yksittäisen tai yksittäisten toimittajien kirjoittama kirja, vai markkinoitaisiinko joukkora-





Siihen, onko sisällöntuotanto journalismia, ei lopulta löydetty täysin yksioikoista vasta-
usta. Pelit-lehden haastateltavat näkivät videosisällön pelimediaa mahdollisesti jopa 
monipuolistavana journalismin erillishaarana, mutta kuitenkin sen verran erossa perin-
teisestä journalismista, että suora vertailu on mahdotonta. Pelaajan ryhmä puolestaan 
oli sitä mieltä, että sisällöntuotanto on ensisijaisesti viihdettä, vaikka tekijäkohtaisesti 
esimerkiksi uutiskriteerit saattavat täyttyä. 
Suomalaista pelijournalismia tarkastelevassa tutkimuksessaan Tuukka Taarluoto 
(2007) summaa mielestäni osuvasti pelijournalismin keskeisimmät edut ja potentiaali-
sen kääntöpuolen. 
Despite the increasing popularity of its subject matter and a fairly recent shift into 
a new medium, at its core mainstream video game journalism is still much the 
same as it has been since the very first video game magazines. At best video 
game journalism is an invaluable tool for both the novice and hardcore gamer, 
giving insight on what games are worth purchasing and why. Reviews also pro-
vide a convenient way for game developers to get more or less professional and 
honest feedback on their hard work. At worst video game journalism is nothing 
more than hollow PR talk, full of empty promises and ungrounded hype. In the 
end, as with any other form of journalism, it falls to the reader to evaluate the 
credibility of each information source. (Taarluoto 2007.) 
Haastateltavat näkivät pelimedian merkityksen hyvin samankaltaisena: tiedostettiin, 
että varsinainen ostopäätösten teko on siirtynyt pelilehdistä verkkoon, mutta sen sijaan 
perinteisen median merkitys pelien julkaisijoille on kasvanut. Toisaalta ryhmissä katsot-
tiin, että pelijournalismi on yhä kytköksissä kuluttajavalistukseen, vaikka siitä pyrittäi-
siinkin tyylillisesti poispäin. Kuten luvun 2 alussa totesin, pelijournalismi ei koostu pel-
kistä arvioista, vaikka pelikritiikit muodostavatkin alan kivijalan. 
Ilkka Mantere (2013) tutki opinnäytetyössään digitaalisia pelejä arvostelevien medio-
iden muutosta 90- ja 2000-luvuilla. Haastattelututkimuksensa lopuksi Mantere veti hy-
vin samankaltaisia johtopäätöksiä kuin tämä opinnäytetyö: verkon ja erityisesti videon 
merkitys on kasvanut digitaalisten pelien visuaalisen luonteen vuoksi, mutta ammatti-
maiselle kritiikille on yhä paikkansa. 
Itsekin näkisin, että ammattitaitoisesti toteutetulle journalistiselle tuotteelle on tarvetta. 
Sen ajan, kun olen harrastanut digitaalisia pelejä, ne ovat kypsyneet ja monipuolistu-
neet huomattavasti. Kuulostaa vain luontevalta, että myös pelimedia elää muutoksen 
mukana ja pysyy tavalla tai toisella osana pelikulttuuria. Digipelit ovat nykyään valtavir-
taviihdettä ja niiden ympärillä liikkuu merkittäviä rahavirtoja. Kivimäki mainitsi elokuva-




kan epäkohtien ruotimisen. Suomalaiset pelijulkaisut ovat jo kiitettävästi tarttuneet ja 
kommentoineet esimerkiksi vuonna 2014 käynnistynyttä Gamergate-kohua pelijourna-
lismin läpinäkyvyydestä ja naisten asemasta niin pelinkehittäjinä kuin pelitoimittajinakin. 
Journalismin ihanteet ovat aina ajaneet alaa sekä vahtikoiriksi että sivistäjiksi, enkä 
näe, miksi pelijournalismi tässä suhteessa eroaisi muusta journalismista. 
Tämä tutkimus oli ensimmäinen tekemäni, ja vaikka olenkin viimeiset vuodet opiskellut 
sitä, miten ihmisiä haastatellaan, kohtasin lopulta eniten ongelmia nimenomaan tutki-
mushaastattelujen yhteydessä. Eskola ja Suoranta toteavat kirjassaan (2001), että 
ryhmähaastattelu ei ole strukturoitu, vaan sen tavoitteena on avoin keskustelu. Keskus-
telunomaisten haastattelujen ongelmaksi osoittautui omalla kohdallani mahdottomuus 
toisintaa haastattelua ryhmästä toiseen. Aineistoa purkaessani saatoin huomata, että 
toisen ryhmän kanssa käyty keskustelu sivusi jotain tiettyä aihetta, jota en toisen ryh-
män kanssa ollut käsitellyt ollenkaan. 
Katson ongelmistani huolimatta vastanneeni tutkimuskysymyksiini asianmukaisesti. 
Tulevaisuudessa olisi kiinnostava tutkia aihetta vastavuoroisesti sisällöntuottajien nä-
kökulmasta – kokevatko he olevansa journalisteja vai viihdyttäjiä, ja kuinka lähellä hei-
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Liite 1. Kotimaiset pelistudiot -juttusarja 
Juttusarja on kokonaisuudessaan seuraavilla sivuilla. Sarjan ensimmäinen artikkeli 
julkaistiin marraskuun 2015 Pelaajassa ja seuraavat osat kuukausittain siitä eteenpäin. 
Sarjan viimeinen osa ilmestyi helmikuun 2016 numerossa. 
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